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1. CONCEPTOS PREVIOS
1.1. ¢ Qué es un pixel?

Las imagenes estan compuestas por multitud de pequefios cuadrados, cada uno con un color
asignado. A cada cuadrado se le denomina pixel.

Wikipedia nos dice: Un pixel o pixel (acronimo del inglés picture element, elemento de imagen) es
la menor unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital, ya sea ésta una
fotografia, un fotograma de video o un grdfico.

Ampliando lo suficiente una imagen digital (zoom), por ejemplo en la pantalla de un ordenador,
pueden observarse los pixeles que componen
la imagen. Los pixeles aparecen como
pequefios cuadrados o rectangulos en color,
en blanco o en negro, o en matices de gris.
Las imdgenes se forman como una matriz
rectangular de pixeles, donde cada pixel
forma un 4rea relativamente pequefia
respecto a la imagen total.

EEZ *Sin nombre-5.0 (RGB, 4 capas) 399x196

Archiva  Edtar  Seleccionar  Yer Imagen Capa Herramientas Didlogos  Filtros  Script-Fu

W@%mm.|%3F.|‘|.|‘|2.3ﬁ|.|...|%%4..|

]
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En definitiva, la imagen de una pantalla de
ordenador es como un mosaico con un
nimero de cuadraditos en horizontal y en
vertical. Cuando se nombra, por ejemplo,
1024x768, 800x600 como resolucion de
pantalla, la primera cifra indica el nimero de
cuadraditos en horizontal que va a tener el
escritorio y la segunda cifra los cuadraditos
en vertical.

+

| px || B400% “||mascara Burst (1,58 M) l
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1.2. Tipos de formatos

Nos encontramos béasicamente con dos tipos de imagenes: Mapas de bit y Vectoriales.

Mapa de bit: Este tipo de imagenes estan formadas por una matriz de pixeles (una forma
cuadrangular con un numero de pixeles en horizontal y en vertical). Hay programas que
trabajan con imagenes de este tipo y cuando las modifica, lo que hace es cambiar los pixeles
(el nimero de ellos, los colores, etc.).

Vectorial: Wikipedia nos indica que es una imagen digital formada por objetos geométricos
independientes (segmentos, poligonos, arcos, etc.), cada uno de ellos definido por distintos
atributos matemdticos de forma, de posicion, de color, etc. Por ejemplo un circulo de color
rojo quedaria definido por la posicion de su centro, su radio, el grosor de linea y su color.
La ventaja de estas imagenes es que se pueden reducir y ampliar sin perder calidad puesto
que los trazos se redibujan al cambiar de tamafio. Por tanto, se pueden mover, estirar,
retorcer... de forma sencilla con las aplicaciones que trabajen este tipo de graficos.

Como muestra de esto hemos realizado una imagen en formato vectorial con un programa que lo
permite y se ha salvado dicha imagen en formato de mapa de bit y en formato vectorial.

S— Esta es la imagen que se ha realizado.

(_____——w o ¥ | Posteriormente se ha abierto la imagen con

n — GIMP y se ha redimensionado al alza (con lo
que se produce pérdida de calidad segin se
muestra en la imagen de la izquierda).

Se ha ampliado la imagen con el programa
mw vectorial. Comprobamos que no hay pérdida
ninguna en la calidad de la imagen.

Obviamente se utilizard un programa u otro en funcion de las caracteristicas de la imagen a trabajar
(dificilmente una fotografia se podria trabajar en formato vectorial y mas complicado seria trazar
los planos de una construccion en 3 dimensiones en formato de mapa de bit).

Comentamos a continuacidon algunas caracteristicas de los tres formatos mas usuales que puede
encontrar en Internet.

Formato Caracteristicas Colores |Transparencia

JPG

Es un formato de compresion con pérdida de calidad, pero| Mas de No
se puede ajustar el grado de compresion, lo que permite| 256
seleccionar el compromiso que existe entre el tamafo de
almacenamiento y la calidad de la imagen. Es el formato del
que se extraen las imagenes de una camara de fotografias.

Esta pérdida de calidad se acumula, lo que significa que si
comprime una imagen y la descomprime obtendrd una
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Formato Caracteristicas Colores |Transparencia

calidad de imagen, pero si vuelve a comprimirla y
descomprimirla otra vez obtendra una pérdida mayor. Cada
vez que comprima y descomprima la imagen perdera algo
de calidad. La compresion con pérdida no es conveniente en
imagenes o graficos que tengan textos o lineas y, sobre todo,
para archivos que contengan grandes éareas de colores
solidos.

GIF  |Permite la compresion de imagenes sin pérdida siempre que| Hasta Si
tengan menos de 256 colores. Permite animacion y estd| 256
indicado para imagenes con grandes areas del mismo color.

Combina las posibilidades de los dos formatos anteriores,| Mas de Si

por lo que comienza a ser bastante utilizado. 256
PNG

Se trata de un formato basado en un algoritmo de
compresion sin pérdida y no sujeto a patentes.

Se desaconseja el uso del formato GIF porque el algoritmo de compresion que utiliza (LZW) es
software propietario. Este hecho hace que se reclame el pago de royalties por parte del propietario
por su uso y que los programas capaces de abrir o guardar archivos GIF comprimidos con LZW
cumplan con las exigencias del propietario. Aunque el formato GIF puede utilizar otros métodos de
compresion no cubiertos por patentes (como el método Run-length Encoding), actualmente se
tiende a sustituirlo por el formato libre PNG, ya que éste suple las carencias que tiene el formato
GIF (como es la posibilidad de mas de 256 colores). Ademas ha sido elegido como estandar grafico
para la Web por el W3C.

1.3. ¢Por qué los 256 colores?

En epigrafes anteriores se ha hablado de la cifra de 256 colores, limite del formato GIF. No
queremos seguir avanzando sin comentar al menos a groso modo esta cifra. Un matematico o un
informatico nos diria que en codigo binario todo son ceros y unos y que para representar 256
numeros serian necesarios 8 ceros y/o unos. A los que somos de “letras” nos cuesta mas entender
explicaciones asi. Por tanto, nos vamos a tomar la licencia de buscar una explicacion mas casera y
utilizar huevos (y hueveras) para tener una explicaciéon mas “visual”. Lo primero, indicar que nos
hacen falta 8 huevos para representar 256 niimeros.

128 6432 16 8 4 2 1

Cada huevera es un bit y puede o no tener un huevo. Ocho bits (hueveras) es un byte, que sirve para
representar un nimero entre el 0 y el 255 (por tanto 256 ntimeros).

(Como se hace? Pues poniendo huevos comenzando por la izquierda hasta llegar al nimero
deseado. Un ejemplo: Queremos representar en codigo binario el nimero 42. Comenzamos por la
izquierda hasta llegar a la cifra que mas se aproxima (sin pasarse) a 42. Colocamos un huevo en el
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32; luego le vamos sumando a los 32 la cifra de los huevos de la derecha (sin pasarse); 32 mas 16 se
pasa de 42, por lo que ponemos el huevo en el 8. Ya hemos llegado a 40; como nos queda 2 para
llegar a 42 ponemos un tercer huevo en dicho niimero.

1286432 16 8 4 2 1

En codigo binario 42 es 101010 (un 1 quiere decir que hay huevo y un 0 que no lo hay).

128 64 32 16 8 4 2

Los huevos siguientes representan el numero 131. En cédigo binario 10000011.

Seguro que ya queda mas claro la cifra de 256, pero ahora nos preguntamos ;Por qué se duplica
cada vez que ponemos un huevo mas a la izquierda?. La respuesta es que cada huevo duplica las
posibilidades de poner nimeros.

Con los dos primeros huevos podemos representar 4 nimeros diferentes : 00, 10, 01, 11.
Con los tres primeros podemos poner 8 : 000, 010, 001, 011, 100, 110, 101, 111.
Con los cuatro primeros 16...

Y si afiadimos huevos a la izquierda nos salen cifras como 512, 1024, etc. que son las que oimos
usualmente en informatica a la hora de adquirir un PC sin ir més lejos.

2. CONSEGUIR IMAGENES PARA LA WIKI

2.1. Introduccion

Antes de comentar el procedimiento de adquisicion de imdgenes, en caso de no ser propias, a
nuestro equipo mediante Internet. Hay que indicar que pueden tener copyright. Por tanto, bajar y
utilizar imdgenes sin autorizacién en un documento propio puede ser ilegal.

Por consiguiente tenemos como posibilidades:
* Solicitar permiso al autor de la imagen.
* Bajar imdgenes de sitios web que nos permitan hacerlo.

Esta ultima opcidn es la mas conveniente, ya que la autorizaciéon de una persona para usar una
imagen suya en una obra propia puede demorarse o no recibirse nunca (aparte que no tenemos la
seguridad que una autorizacion recibida por correo electronico sea suficiente desde un punto de
vista legal).
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No nos dejemos desanimar por esto. Hay bancos de imagenes con licencia Creative Commons
(http://es.creativecommons.org/) o similares.

2.2. Forma de descarga

Pues bien, para descargar una imagen abrimos un navegador, ponemos la direccion de la web desde
la que nos queramos descargar la imagen, buscamos la que necesitemos y, una vez la tengamos en
pantalla (si no se nos proporciona un enlace o botdn para descargarla en alta resolucion), la forma
mas facil de “bajarla” es pulsar sobre ella con el botdén derecho. En el ment contextual emergente
que aparece elegimos la opcion Guardar imagen como. Ya tenemos la imagen.

Ademads, es recomendable que la guardemos en nuestro ordenador personal. Lo anteriormente
expuesto es para evitar, en la medida de lo posible, la desaparicién de imagenes (este consejo vale
también para otro tipo de archivos) ante un posible enlace roto o si en un futuro necesitamos la
imagen por algiin motivo.

2.3. Lugares de descarga

Veamos de que lugares Web podemos descargar imagenes:

* Banco de imagenes y sonidos del ITE (Instituto de Tecnologias Educativas):
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/ Cuando accedemos a la pagina nos
encontramos un buscador de imagenes. Tenemos también la posibilidad de descargar
ilustraciones, videos, animaciones y sonidos. Dejamos marcado en estas opciones
exclusivamente la casilla Fotografias.

Buscador: il
- Fatografias Yideos ¥ Sonidos
metematioas | buscar |

= Cémo buscar Ilusiraciones Animaciones

Introducimos la tematica seleccionada y pulsamos en buscar, apareciendo miniaturas de las
imagenes mostradas. Si pulsamos sobre alguna, tenemos la posibilidad de descargarnos la
imagen a través de unos enlaces, después de leer y aceptar condiciones de uso.

* Flickr: http://www.flickr.com/ Se dispone de varios miles de millones de fotografias; de
ellas disponemos de unos 200 millones que se pueden utilizar
con la condicién de citar al autor en la parte de créditos
(http://www.flickr.com/creativecommons/). Para utilizar esta Malaga A”ey
galeria fotografica seleccionamos el tipo de licencia y la
tematica de la imagen apareciendo gran cantidad de ellas con ese
tipo de licencia. Seleccionamos y pinchamos sobre la imagen, -ﬂ EI
posteriormente pulsamos en la lupa por lo que aparece los '
distintos tamafos de la imagen y un botén de descarga.

* Wikipedia: http://es.wikipedia.org/ Las imdgenes que estan incluidas en los articulos de esta
enciclopedia generalmente pueden ser utilizados (en cada imagen se nos informa de su
licencia).Para su descarga pinchamos sobre la imagen y en la parte inferior aparece el tipo
de licencia. No posee boton de descarga luego procedemos con el boton derecho del raton
sobre la imagen.

* Openphoto: Se encuentra en la direccion: http://www.openphoto.net/ En ella encontramos
un buscador y la clasificacion de imagenes por tematica. Cuando tenemos la imagen
deseada. Pulsamos sobre ella con el boton izquierdo del raton y aparece la ficha de la



http://www.openphoto.net/
http://es.wikipedia.org/
http://www.flickr.com/creativecommons/
http://www.flickr.com/
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/
http://es.creativecommons.org/
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imagen (observemos con especial atencion el tipo de licencia o autor). No posee boton de
descarga luego procedemos con el botén derecho del raton sobre la imagen. Ademas ofrece
la posibilidad de enlazar a la wiki mediante un codigo.

* Free Digital Photos: Analogo en los procesos a la galeria anterior. Su direccidon es:
http://www.freedigitalphotos.net/ Seleccionamos la imagen y en el lateral derecho aparece el
botdn de descarga seglin los tamafos.

*  Mediateca de EducaMadrid: Se encuentra en la direccion
http://mediateca.educa.madrid.org (se dispone también de imagenes, videos y sonidos). Para
buscar imagenes entramos en http://mediateca.educa.madrid.org/imagen/ Estan clasificadas
por areas de conocimiento, aunque existe también de un buscador. Cuando veamos la
miniatura de la imagen deseada aparece la descripcion de la imagen y botones de descarga.

3. CARGAR LAS IMAGENES EN LA WIKI

A través de Administrar Wiki, seccion Contenidos, icono
Archivos, hacemos clic sobre el boton + Upload Files,
buscamos el archivo en nuestro equipo. Mientras se realiza la
subida del mismo aparece una barra de progreso con el nombre del archivo y la posibilidad de
suspender la subida.

+ Upload Files “ancel Uploads

DECMNEZ20.PG - cancel |

Si todo es correcto, vera como aparece en la pagina con el nombre y la extension que tenia en
nuestro ordenador. En esta ventana, tal y como muestra la figura, vemos por orden de columnas lo
siguiente:

Bisgueda [ Muostrar Etiguetas, Histaria, y | Cambiar Etiquetas || Eliminar
Tamafio
Filtrar por etiqueta
logotipo (2)
4689 BE_m_1jpo.jpg = pepesr Feb 19, 2010 7:14 pm icono (1)
teclado (1)

] Nombre de archive = Tipo Last Uploaded By Fecha

O
| IE

capituloblog.png = pepesr Cet 17, 2011 212 pm

Encontrar etiqueta

logotipo.png = pepesr hdar 14, 2009 11:31 pm

logotipa2 jpg = pepesr Mar 14, 2008 11:34 prn

o o 0O
| i"

* El icono del archivo: Muestra el icono del tipo de programa con el que se ha realizado el
archivo, en caso de ser una imagen muestra una reduccion de la misma.

* Nombre de archivo: Es recomendable que dicho nombre no tenga ni espacios, ni tildes, ni
comas, ni caracteres raros.

* Tipo: Nos permite ordenar los archivos seglin su tipo.
* Last Uploaded By: Muestra el nombre del usuario que subi6 el archivo.
* Fecha: Fecha de subida del archivo.

Acciones Rename (renombrar). Si pasamos el puntero por encima de la fila descriptiva de cualquier
archivo podemos cambiar su nombre.


http://mediateca.educa.madrid.org/imagen/
http://mediateca.educa.madrid.org/
http://www.freedigitalphotos.net/
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4. INSERTAR UNA IMAGEN EN UNA PAGINA

Para insertar una imagen en una pagina pulsamos en el boton Editar o Edit this Page de la pagina
donde vayamos a poner la imagen, situamos el cursor en el lugar donde deseamos su ubicacion y
hacemos clic en el icono correspondiente del editor.

54| File
Aparecera un cuadro de dialogo con dos pestafias:

* Nos quedamos con la primera

pestafia (Insertar archivos) si ha =~ 'msertararehives

subido la imagen previamente;

. |Comience a escribirun nombre de archiva.. + Upload Files
seleccionamos la que deseemos
. . = Filtrar por etiqueta
haciendo clic sobre ella y se i ssee_ss m_tinaies ogotion (2
insertard en la pagina. S icann (1)
e los capituloblog.png tecladao (1}
. . —

e Si la imagen no la tenemos Mostrar

subida con anterioridad [1 logatipa.png Haga click para Incrustar archivo v

pulsamos en la segunda pestafia
(Imagen externa); ponemos la
direccion web  donde  se B jonasawenzopng
encuentra alojada la imagen y

hacemos clic en Cargar. | vosales y efie ot

logotipo2 jpg

En caso de no tener el tamafio deseado

al insertarla, nos situamos sobre la

imagen y pulsamos el boton izquierdo del raton. Aparece entonces un marco con unos cuadrados en
las esquinas y puntos medios de los lados que desplazaremos para redimensionar la imagen. Es
aconsejable que utilicemos los situados en las esquinas para que la imagen no se deforme.

1 0 = u|

1 im} in]

Alinear'|—§|§ Minqunofa  Tamafioo — | 4 Original  Afiadir leyenda:  Afiadir Enlace  Quitar Archivio

Ademas aparece una ventana en la que podemos alinear la imagen en derecha, centrado e izquierda.
Afiadir un enlace, cambiar el tamafio con los botones + y -, incluir una leyenda a la imagen, un
enlace y quitarla.

5. CAMBIO DE LOGO EN SU WIKI

Para cambiar nuestro logo y personalizar un poco mas la wiki debe acceder a través de Administrar
wiki, seccidn Ajustes, icono Aspecto visual. Una vez dentro de esta opcion buscamos el apartado
Logo.
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Logo

In maostthemes, your laga is shown in the top [eft carner. Yoo may upload & new logo in GIF,
JPEG, or PG farmat. Click 'Browse' below to locate the image an your camputer thatyou'd like
to upload, and then click 'Save’. Mote thatyour logo will be displayed at its native resolution. In
some themes, very tall orwide logos may push the page contents off the screen.

New Image File

Reestablecer al Estado Predeterminado || Guardar

Se nos indica que los formatos soportados son GIF, JPEG o PNG y que aparecera en la esquina
superior izquierda. El aviso que trae en inglés nos dice: En la mayoria de los temas, su logotipo
aparecera en la esquina superior izquierda. El procedimiento de cambio comienza por pulsar el
botén Examinar, luego se localiza en su equipo la imagen que desea cargar y, a continuacion, haga
clic en Guardar.

Es aconsejable al cambiar de tema observar si nuestro logo encaja en funcién al tamafio y colores.

6. INSERTAR UNA INFOGRAFIA O UNA IMAGEN ANIMADA

Las infografias por lo general son archivos en formato flash consistentes en la reproduccion de
varias imagenes sucesivas a modo de pelicula.

Una infografia segtn la wikipedia: La infografia es una representacion mds visual que la propia de
los textos, en la que intervienen descripciones, narraciones o interpretaciones, presentadas de
manera grdfica normalmente figurativa, que pueden o no coincidir con grafismos abstractos y / o
sonidos. La infografia nacio como un medio de trasmitir informacion grdficamente. Los mapas,
graficos, vifietas, etc. son infogramas, es decir unidades menores de la infografia, con la que se
presenta una informacion completa aunque pueda ser complementaria o de sintesis.

El término también se ha popularizado para referirse a todas aquellas imdgenes generadas por
ordenador. Mas especificamente suele hacer referencia a la creacion de imdgenes que tratan de
imitar el mundo tridimensional mediante el calculo del comportamiento de la luz, los volumenes, la
atmosfera, las sombras, las texturas, la camara, el movimiento, etc.

Estas técnicas basadas en complejos calculos matematicos, pueden tratar de conseguir imdgenes
reales o no, en cuyo caso se habla de fotorrealismo.

Se puede incluir también imagenes animadas para dar sensacion de movimiento a imagenes o
dibujos. Diversos formatos de archivo permiten representar animacion en una computadora, y a
través de Internet. Entre los mas conocidos estdn Adobe Flash, GIF, MNG y SVG. El archivo puede
contener una secuencia de cuadros, como graficos rasterizados (o la diferencia entre un cuadro y el
anterior), o puede contener la definicion de trazos y sus deformaciones en el tiempo, en un formato
vectorial. Hay formatos de archivo especificos para animaciones, y también se utilizan formatos
genéricos que pueden contener diversos tipos de multimedias. El formato que le puede venir bien
para insertarlo como imagen es el gif.

Para incluir las imagenes debe proceder de la misma manera como si fuera un imagen normal.
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